_FL JUEGO DE CARTAS

Mk e

A

" MALA SANGRE

ESCENARIO DE DESAFIO

Mala sangre es un escenario de desafio especial para Arkham Horror: El juego de
cartas, diseflado para ser jugado con Agnes Baker. Este escenario se puede jugar
como escenario independiente o incluirse en una campafa como historia secun-
daria. Para jugar este escenario, es necesaria una copia de la caja bdsica de
Arkham Horror: El juego de cartas, la expansion deluxe La era olvidada y el
pack de Mitos Los hilos del destino.

Investigadores paralelos

Los investigadores paralelos son versiones imprimibles alternativas de investi-
gadores ya aparecidos en productos de Arkham Horror: El juego de cartas. Estos
investigadores, junto con sus cartas caracteristicas avanzadas, son completa-
mente jugables en cualquier escenario o campana.

(@ Al crear un mazo de Agnes Baker, puedes elegir si quieres usar la versién
original o la version paralela tanto de su anverso como de su reverso. Cada
version tiene sus propias ventajas y desventajas, y también puedes mezclar
ambas versiones. Esto significa que puedes usar las dos caras originales, las
dos paralelas, el anverso original con el reverso paralelo o el anverso paralelo
y el reverso original.

Independientemente de la version de Agnes que utilices, también puedes
mejorar de forma opcional las cartas caracteristicas de Agnes a sus nuevas
cartas caracteristicas avanzadas (sustituyendo las versiones originales).
Estas versiones vienen indicadas por la palabra clave Avanzada. Estas dos
cartas siempre van juntas; si eliges mejorar la Herencia de Hiperbdrea, tam-
bién debes mejorar el Recuerdo oscuro. Esta mejora no cuesta experiencia y
puede realizarse en cualquier momento durante una campana. Sin embargo,
tras realizar la mejora no podras deshacerla a menos que se te indique algo
distinto.

Escenarios de desafio

Los escenarios de desafio son escenarios imprimibles especiales que emplean
productos existentes de la coleccion de Arkham Horror: El juego de cartas junto
con cartas imprimibles adicionales para crear contenido nuevo. Estos escenarios
estdn disenados con determinados prerrequisitos en mente para crear una expe-
riencia complicada similar a un puzle.

El desafio de escenario Mala sangre gira en torno a la investigadora Agnes Baker
y tiene los siguientes prerrequisitos:

@ Es obligatorio elegir a Agnes Baker como uno de los investigadores que jue-
guen este escenario.
Escenario independiente

Aljugarlo como escenario independiente, sigue los pasos de la seccién “Escena-
rios independientes” de la referencia de reglas. Al jugarlo como escenario inde-
pendiente, Mala sangre tiene cuatro modos de dificultad. Crea la bolsa de caos
con las siguientes fichas:

(® Facil: +1,+1,0,0,0,-1,-1,-1,-2, -2, B B A & ¥, S, $x.

(® Normal: +1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3, -4, B B A & ¥, S, <.
(® Dificil: 0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-4,-5, -6, B B A & ¥, S, Ix.
(® Experto:0,-1,-2,-3,-4,-5-6,-7,-8, 8, ® A & ¥, $, .

Historia secundaria (modo de campafa)

Una historia secundaria es un escenario que puede jugarse entre dos escenarios
cualesquiera de una campana de Arkham Horror: El juego de cartas. Jugar una
historia secundaria le cuesta una cantidad de experiencia a cada investigador de
la campana. Los investigadores conservan durante el resto de la campana las De-
bilidades, traumas, experiencia y recompensas obtenidas por jugar una historia
secundaria. Cada historia secundaria sélo puede jugarse una vez por campana.

Al jugar este escenario como historia secundaria durante una campana, hazlo
como si estuvieses preparando el siguiente escenario de la campana, con la mis-
ma bolsa de caos, Debilidades, traumas y Apoyos de historia ya obtenidos.

Jugar la historia secundaria Mala sangre le cuesta 3 puntos de expe-
riencia a Agnes Baker y 1 punto de experiencia a cada uno de los demas
investigadores.

Icono de 1a expansion

Las cartas de la serie “investigadores paralelos” pueden identificarse mediante
este simbolo que aparece antes del nimero de coleccion de cada carta.

Escenario de desafio: Mala sangre

Siempre has sabido que habia algo... distinto... en ti. Veias otro reino en tus suefios
desde muy corta edad. Otra vida, una de magia'y majestuosidad, de conquistasy per-
secuciones. En el instante en el que encontraste esa extrafia llave vieja, en el instante
en el que reconociste la filigrana de su cuerpo y el disefio de sus dientes, supiste que
esos suefios no eran tales, sino recuerdos. Recuerdos de otra vida. De un lugar llamado
“Hiperbérea”. Y cuando los recuerdos regresaron, también lo hizo la magia.

Practicaste en secreto durante meses, ahondando en tus recuerdos y perfeccionando
tus poderes. Pero tus suefios se han vuelto oscuros y siniestros iltimamente. Tu an-
tigua yo no era tan amable e indulgente como tii. Era implacable, dvida de poder y
de aspecto terrible. Has decidido emplear estos extrafios poderes tinicamente para
ayudar a los demds, y no para hacerles dario.

Pero no eres la tinica persona que ha empezado a recuperar sus recuerdos. Elspeth
Baudin fue al restaurante por primera vez hace unas semanas. Al principio, era una
clienta como cualquier otra. Pedia huevos, panceta y café solo, igual que muchos otros
habituales del Restaurante de Velma. Pero viste algo en sus ojos, una chispa de reco-
nocimiento o de curiosidad, que te hizo ser cautelosa frente a ella.

Y luego llegaron las preguntas.

Primero te pregunté por la llave que llevabas unida a una cadena al cuello. Le de-
dicaste tu mejor sonrisa y le constaste la mentira que sueles contar: que se trataba
de una herencia familiar sin mds valor que el sentimental. Pero eso no la disuadid.
Empez6 a indagar sobre tu vida, sobre tu familia... sobre tus suefios.

Elspeth no era una clienta normal que busca palique. Lo que buscaba eran respuestas,
igual que tii. Asi que te pusiste a indagar tii también, pero no hay ningiin registro de
que Elspeth sea habitante de Arkham, y las pocas personas que encontraste que la
conocieran te hablaron de ella en voz queda y asustada y apenas te proporcionaron
informacién.




Después recibiste una llamada de la Tienda de curiosidades del Barrio Norte. Els-
peth habia estado buscando mds artefactos como tu “herencia’, llegando incluso a
pronunciar el nombre de “Hiperbérea”. Estd buscando algo que pueda desbloquear
mds recuerdos suyos, igual que til... pero no es como tii. Esa siniestra sonrisilla suya,
la forma en la que temblaban sus contactos al oir su nombre... Te estremeces al pensar
lo que podria hacer alguien con aviesas intenciones si contara con el tipo de poderes
que encierran tus recuerdos...

Pasa ala Preparacion.

Preparacion del escenario

(® Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: Mala san-
gre, Los hilos del destino, Hermandad pnakdtica Las mdscaras de medianoche,
Puertas cerradas, Angeles descarnados y Secta oscura. Estos conjuntos vienen
indicados por los siguientes iconos:

PN RO

Al reunir el conjunto de encuentros Las mdscaras de medianoche, retine s6lo
las S cartas de Traicién (2x Pista falsa y 3x Sombra acechante) y los siguien-
tes Lugares: Barrio Norte, Centro (Primer Banco de Arkham), Barrio Este,
Universidad Miskatonic y Barrio Fluvial. No retinas los demds Lugares ni
las cartas de Acto, de Plan y de referencia de escenario de ese conjunto.

Retira de la partida la carta de referencia de escenario original del conjunto
de encuentros Los hilos del destino. Usa la nueva carta de referencia de esce-
nario que se proporciona con el conjunto de encuentros descargable Mala
sangre.

Pon en juego los Lugares Barrio Norte, Centro, Barrio Este, Universidad
Miskatonic, Barrio Fluvial, Ayuntamiento, Restaurante de Velma y Tienda
de curiosidades.

< Todos los investigadores comienzan la partida en el Restaurante de
Velma.

Busca los siguientes Lugares en los reversos del mazo de Acto original del
conjunto de encuentros Los hilos del destino: Exposicion eztli, Cueva negra,
Vias de tren y Comisaria de Arkham. Elige 1 al azar y ponlo en juego, igno-
rando su capacidad Revelacion. Retira de la partida las cartas de Acto y de
Plan originales del conjunto de encuentros Los hilos del destino.

(® Crealos mazos de Acto y de Plan Ginicamente con las nuevas cartas de Acto
y de Plan que se proporcionan con el conjunto de encuentros descargable
Mala sangre.

(@ Retira dela partida el Apoyo de historia Ichtaca (La guardiana olvidada) y el
Apoyo de historia Diario de expedicién.

(@ Coloca el Enemigo Elspeth Baudin, que se proporciona con el conjunto de
encuentros descargable Mala sangre, en juego en la Tienda de curiosidades.

(@ Coloca 1 recurso sobre cada Lugar en juego como “recuerdos”.
(@] Baraja las cartas de Encuentro restantes para crear el mazo de Encuentros.

@ La partidaya esta lista para empezar.

Errante

Algunos Enemigos tienen la palabra clave Errante. Durante la fase de Enemigos
(en el paso de estructura 3.2), cada Enemigo preparado y sin enfrentar que tenga
la palabra clave Errante se mueve a un Lugar conectado por la ruta mds corta
hacia el Lugar designado (como se describe entre paréntesis junto a la palabra
Errante).

(@ Sihay varios Lugares validos como posible Lugar designado, el investigador
jefe puede elegir hacia qué Lugar se mueve el Enemigo.

(@ Siun enemigo con Errante tuviera que moverse a un Lugar que esté bloquea-
do porla capacidad de una carta, el Enemigo no se mueve.

Recuperar recuerdos

En este escenario, Agnes y Elspeth compiten por recuperar recuerdos.

@ Agnes puede recuperar recuerdos usando la capacidad A#— del acto la.

(@ Elspeth recupera recuerdos autométicamente mediante las capacidades
Obligado del plan la; cuando el modificador combinado de las fichas de
Caos de su Lugar es 6 o mas (ignorando +/-).

< Unicamente a efectos de contar sus modificadores, considera estas fichas
de Caos como si se hubieran revelado durante una prueba de habilidad.

NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Si no se hallegado a ninguna resolucién porque todos los investi-
gadores fueron derrotados: Pasa ala Resolucion 2.

Resolucion 1: Seria muy sencillo. Podrias acabar con ella ahora mismo
y evitar que amenace a mds gente con sus poderes... Pero ;entonces qué te
diferenciaria de ella? Bajas la mano y la magia se dispersa en el aire frio.

—¢Por qué? —te pregunta con lavoz rota por el dolor. Sacudes la cabeza y le
dices que se equivoca. El verdadero poder es la capacidad de lograr la paz,
no de librar guerras.

—Necia —te espeta mientras se pone en pie tambaleante—. No eres mds que
una debilucha a fin de cuentas. Y lamentards haberme dejado con vida.

Observas cémo se aleja trastabillando, con sélo unos fragmentos de su vida
anterior en la cabeza. Sus poderes se han visto considerablemente reduci-
dos, pero aiin supone un problema. Tal vez tendrias que haberte encargado
de ella como te dijo. Aun asi, das un suspiro de alivio. No quieres que este
poder cambie el tipo de persona que eres. No vas a permitir que acabes co-
mo ella, cueste lo que cueste.

@ Agnes Baker obtiene una cantidad de experiencia igual al valor
combinado de Victoria X de todas las cartas de la zona de victoria
o igual a la cantidad de recuerdos que hubiera recuperado al final
de la partida, lo que sea mayor.

@ Cada uno de los demads investigadores obtiene una cantidad de ex-
perienciaigual al valor combinado de Victoria X de todas las cartas
de la zona de victoria.

(@] Agnes Baker puede mejorar la Herencia de Hiperbérea a su ver-
sion avanzada o bien reducir la versién avanzada del Recuerdo os-
curo a su version original.

Resolucion 2: Elspeth te tiene a su merced. Levanta la mano y su magia
amenaza con hacerte pedazos. Sonrie burlona. Cierras los ojos y te prepa-
ras... pero el golpe final no llega. En vez de eso, te pone en pie de un tiron y te
sacude el polvo del delantal.

~Venga —susurra con una mueca infernal-. No eres un animal gimoteante.
¢No recuerdas lo que eres de verdad? ;Lo que somos de verdad?

Y se marcha sin seguir castigdndotey dejdndote tinicamente con fragmentos
de tu vida anterior.

@ Agnes Baker obtiene una cantidad de experiencia igual al valor
combinado de Victoria X de todas las cartas de la zona de victoria
o igual a la cantidad de recuerdos que hubiera recuperado al final
dela partida, lo que sea mayor.

@ Cada uno de los demads investigadores obtiene una cantidad de ex-
perienciaigual al valor combinado de Victoria X de todas las cartas
de la zona de victoria.

@ Agnes Baker debe mejorar el Recuerdo oscuro a su versién avanza-
da o bienreducirla versién avanzada de la Herencia de Hiperbérea
a su version original.
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